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Abstract: The purpose of this research was to improve singing Macapat skill on the fourth grade students of SDN 
Mangkuyudan 02 2014/2015 academic year. The type of this research was classroom action research (CAR). 
Macapat songs was one of Javanese literature written that shaped of poetry which bounded by certain rules. This 
research was conducted in two cycles. The subject of this research was 28 fourth grade students and the teacher. 
Data were collected by using observation, interview, test, and documentation. Test validity technique of this 
research was content validity. Data were analyzed by using an interactive analysis model. Based on the research 
result, the classical passing score of singing Macapat skill before the action was 32%, in cycle I it improved to 57%, 
and in cycle II became 85,7%.The conclusion of this research is the application of Interactive Video media can 
improve singing Macapat skill on fourth grade students of SDN Mangkuyudan 02 2014/2015 academic year. 
 
Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan keterampilan nembang Macapat melalui media Video 
Interaktif pada siswa kelas IV SDN Mangkuyudan 02 tahun ajaran 2014/2015. Tembang Macapat adalah salah satu 
sastra Jawa tertulis berbentuk geguritan (puisi) yang terikat oleh aturan-aturan tertentu. Penelitian ini berbentuk 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Proses penelitian dilaksanakan dalam dua siklus. Subjek dalam penelitian ini 
siswa kelas IV dengan jumlah 28 siswa dan guru kelas IV. Data yang digunakan adalah observasi, wawancara, tes, 
dan dokumentasi. Teknik uji validitas data adalah validitas isi. Teknik analisis data menggunakan model analisis 
interaktif. Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh nilai rata-rata hasil tes sebelum tindakan untuk keterampilan 
nembang Macapat yaitu 65, kemudian siklus I meningkat menjadi 75, dan pada siklus II meningkat menjadi 88,7. 
Dengan persentase ketuntasan klasikal untuk keterampilan nembang Macapat sebelum tindakan sebesar 32%, 
kemudian pada siklus I meningkat menjadi 57%, dan pada siklus II meningkat lagi menjadi 85,7%. Simpulan 
penelitian ini adalah penggunaan media Video Interaktif dapat meningkatkan keterampilan nembang Macapat pada 
siswa kelas IV SDN Mangkuyudan 02 tahun ajaran 2014/2015. 
 
Kata Kunci: Tembang Macapat, Membaca Indah, Keterampilan Nembang Macapat. 
Bahasa Jawa adalah salah satu bahasa 
daerah yang dimiliki bangsa Indonesia. Seba-
gai bahasa ibu bagi masyarakat Jawa yang 
tinggal di pulau Jawa, Sumatera, Kalimantan, 
Sulawesi serta beberapa pulau lainnya, bahasa 
Jawa digunakan sebagai alat komunikasi da-
lam  tutur lisan maupun tulis. Dalam bentuk 
tutur  lisan, bahasa Jawa digunakan sebagai a-
lat komunikasi antar  individu baik di rumah, 
sekolah, dan lingkungan sekitar. Pengguna ba-
hasa Jawa juga dapat mengekspresikan kre-
asinya dalam bentuk bahasa tulis, baik sastra 
maupun nonsastra, sehingga karya tulis yang 
dihasilkan dapat menjadi sarana komunikasi. 
Bahasa  Jawa memiliki empat  komponen  
kompetensi penting yang terbagi dalam kete-
rampilan mendengarkan, berbicara, membaca, 
dan menulis. Dalam khazanah kebahasaan, 
membaca merupakan salah satu kompetensi 
yang sangat penting untuk diajarkan di se-
kolah. Hal itu disebabkan selain sebagai ke-
terampilan reseptif, membaca juga merang-
kum sub kompetensi membaca yaitu membaca 
indah. Implementasi membaca indah dalam 
proses pembelajaran di kelas, salah satunya a-
dalah pembelajaran nembang Macapat. 
Membaca indah menurut Suyatmi (1992: 
50) “Jenis membaca yang menitik be-ratkan 
pada pengungkapan segi keindahan terhadap 
karya sastra”. Pendapat yang sepaham datang 
dari Akhadiah (2003: 30) Membaca indah pa-
da hakikatnya ialah membaca teknik juga. Te-
tapi bahan bacaannya yang digunakan ialah 
karya sastra, seperti puisi. Kegiatan ini lebih 
bertujuan apresiatif. Siswa diharapkan dapat 
membaca sebagai ungkapan penghayatannya 
terhadap karya sastra.  
Karya sastra yang dinikmati dengan di-
bacakan secara indah bukan hanya yang ber-
bahasa Indonesia. Karya sastra pada dasarnya 
ada yang berbahasa Indonesia dan karya sastra 
yang berbahasa Jawa. Dalam karya sastra yang 
berbahasa Jawapun, karya sastra masih dibagi 
lagi menjadi dua yaitu karya sastra lisan dan 
karya sastra tertulis. Ras (1985: 3) menge-




perti yang ada di masyarakat sekarang ini da-
pat dibagi dua bagian: yaitu sastra tradisional 
yang terikat oleh patokan-patokan yang ditaati 
turun temurun dari generasi ke generasi, dan 
sastra modern yang merupakan hasil dari rang-
sangan kreatif masyarakat modern. Sastra ter-
tulis itu sendiri bisa dibagi lagi ke dalam dua 
bagian yaitu gancaran (prosa) dan geguritan 
(puisi). Dalam geguritan, ada geguritan yang 
tidak terikat dan geguritan yang terikat. Salah 
satu contoh geguritan yang terikat yaitu tem-
bang Macapat. Di dalam jenis sastra ini sering 
digunakan kata-kata puitis khusus. Di samping 
itu, terdapat pula sejumlah konvensi yang me-
ngatur perpanjangan atau perpendekan kata-
kata beserta kemungkinan untuk menyimpang 
dari susunan kata yang wajar, agar dapat me-
menuhi kebutuhan irama atau matra. Setiap 
matra memiliki pola atau pola-pola lagunya 
sendiri bagaimana naskah harus dinyanyikan. 
Berdasarkan hasil tes unjuk kerja nem-
bang Macapat (Gambuh) pada tanggal 26 De-
sember 2014 di kelas IV SDN Mangkuyudan 
02 semester gasal tahun ajaran 2014/2015, di-
dapatkan hasil sebanyak 68% siswa memiliki 
nilai di bawah KKM 70, sedangkan rerata ke-
las hanya mencapai 65. Ada beberapa pe-
nyebab yang patut diperhatikan, pertama dari 
kompetensi siswa itu sendiri. Hal ini terlihat 
ketika siswa diminta untuk nembang Macapat, 
siswa mengalami kesulitan dalam hal melafal-
kan tembang, intonasi yang kurang pas, tempo 
yang belum sesuai, dan juga sikap ketika nem-
bang yang masih cengengesan. Hal ini dise-
babkan karena tidak jarang guru melewati 
Kompetensi Dasar (KD) tentang membaca 
Geguritan termasuk di dalamnya nembang. 
Hal ini mengakibatkan siswa kurang menge-
nali tembang itu sendiri.  
Dari hasil wawancara juga dapat diketahui 
bahwa penyebab kurangnya keterampilan nem-
bang Macapat siswa berasal dari proses pem-
belajaran di kelas yang kurang maksimal. Di-
katakan kurang maksimal karena guru menga-
jar hanya menggunakan metode ceramah dan 
belum menggunakan media sebagai pendu-
kung suksesnya proses pembelajaran, sehingga 
ketika proses pembelajaran berlangsung tidak 
ada interaksi antara guru dengan murid. Aki-
batnya, siswa menjadi pasif dan tidak tertarik 
untuk mengikuti pelajaran yang sedang ber-
langsung. 
Bercermin pada kondisi di atas perlu a-
danya alternatif penggunaan stategi khusus 
yang cocok dalam menangani masalah ter-
sebut. Salah satu alternatif guna meningkatkan 
keterampilan nembang Macapat yaitu dengan 
menggunakan media yang mampu menarik 
minat siswa dalam mengikuti pembelajaran. 
Untuk itu, peneliti menggunakan media Video 
Interaktif dalam penelitian tindakan kelas ini. 
Video Interkatif ini berupa sebuah tayangan 
visual dan audio visual yang di dalamnya 
mengajak siswa untuk nembang Macapat. 
Kustandi (2013: 32) “Interactive Video adalah 
suatu sistem penyampaian pembelajaran yang     
menggunakan materi video rekaman, disajikan 
dengan pengendalian komputer kepada pe-
nonton (siswa) yang tidak hanya mendengar 
dan melihat video dan suara, tetapi juga mem-
berikan respons aktif, sehingga respons itu 
yang menentukan kecepatan dan sekuensi pe-
nyajian. Peralatan yang diperlukan antara lain 
komputer, videodisclaser, dan layar monitor”. 
Penelitian ini bertujuan untuk mening-
katkan keterampilan nembang Macapat pada 
siswa kelas IV SDN Mangkuyudan 02 La-
weyan Surakarta tahun ajaran 2014/2015. 
 
METODE 
Penelitian ini dilaksanakan di SDN Mang-
kuyudan 02 tahun ajaran 2014/2015. Lokasi 
sekolah berada di kecamatan Laweyan, Ka-
bupaten Surakarta. Subjek penelitian ini a-
dalah siswa kelas IV dan guru kelas IV SDN 
Mangkuyudan 02 tahun ajaran 2014/2015, de-
ngan jumlah siswa 28 terdiri dari 9 putri dan 
19 putra. Waktu penelitian dilakukan selama 6 
bulan, mulai bulan Desember 2014 sampai bu-
lan Mei 2015. Prosedur penelitian ini terdiri 
dari 2 siklus yang masing-masing siklus terdiri 
empat tahap yakni perencanaan, pelaksanaan, 
observasi, dan refleksi. 
Data dalam penelitian dikumpulkan dari 
data kualitatif dan kuantitatif. Sumber data 
diperoleh dari hasil wawancara dengan nara-
sumber yaitu guru dan siswa kelas IV SDN 
Mangkuyudan 02, hasil pre-test unjuk kerja 
nembang Macapat, dan hasil pengamatan dari 




media Video Interaktif. Teknik pengumpulan 
data yang digunakan meliputi observasi, wa-
wancara, dokumentasi, dan tes. Teknik uji 
validitas data yang digunakan adalah validitas 
isi. 
HASIL 
Berdasarkan hasil wawancara, dan tes 
yang telah dilakukan pada tahap prasiklus da-
lam penelitian tindakan kelas ini, maka dapat 
disimpulkan bahwa keterampilan nembang 
Macapat siswa kelas IV SDN Mangkuyudan 
02 masih rendah. 
Hal ini dibuktikan dari masih banyaknya 
siswa yang mendapatkan nilai di bawah KKM 
yang telah ditetapkan yaitu 70. Saat dilakukan 
pre-test, dari jumlah keseluruhan siswa kelas 
IV yaitu 28 siswa, hanya 9 siswa saja atau 
32% yang mendapatkan nilai di atas KKM ya-
itu ≥ 70, sedangkan 19 siswa lainnya atau 68% 
masih mendapat nilai di bawah KKM ya-itu 
70. Nilai rata-rata pada prasiklus ini hanya se-
besar 65. Secraa rinci, distribusi frekuensi data 
nilai keterampilan nembang Macapat pada ta-
hap prasiklus dapat disajikan dalam Tabel 1 
berikut ini: 
Tabel 1. Distribusi Frekuensi Data Nilai 
Keterampilan Nembang Macapat 
Prasiklus 
No Interval Nilai 
Frekuensi Persentase (fi) 
1 50-57 7 25% 
2 58-65 12 43% 
3 66-73 2 7% 
4 74-81 4 14% 
5 82-89 3 11% 
Jumlah 28 100% 
Nilai rata-rata                                      65          
Ketuntasan klasikal                             32%             
Berdasarkan Tabel 1 dapat diketahui bah-
wa sebelum dilaksanakan tindakan, (pem-
belajaran belum nembang Macapat belum 
menggunakan media Video Interaktif)  dari 28 
siswa dengan nilai KKM 70 (yang sudah di-
tentukan sekolah) hanya 9 siswa atau 32% 
yang mendapat nilai di atas KKM sedangkan 
19 siswa atau 68% belum mencapai KKM. 
Maka perlu dilakukan upaya untuk mening-
katkan keterampilan nembang Macapat pada 
siswa yaitu dengan menggunakan media Video 
Interaktif. 
Pada siklus I, setelah dilakukan tindakan 
menggunakan media Video Interaktif dapat di-
ketahui bahwa terjadi peningkatan nilai ke-
terampilan nembang Macapat pada siswa. Pe-
ningkatan tersebut dapat dilihat dari persentase 
ketuntasan klasikal pada siklus I meningkat 
menjadi 57% atau 16 siswa yang mendapat 
nilai ≥ 75. Nilai 75 telah ditentukan sebagai 
KKM terbaru selama dilakukan penelitian oleh 
peneliti. Selain persentase ketuntasan klasikal, 
peningkatan juga terjadi pada nilai rata-rata 
kalsikal yang pada prasiklus hanya sebesar 65 
kemudian pada siklus I meningkat menjadi 75. 
Secara rinci distribusi frekuensi data nilai ke-
terampilan nembang Macapat siklus I dapat 
dilihat pada Tabel 2 berikut ini: 
Tabel 2. Distribusi Frekuensi Data Nilai 
Keterampilan Nembang Maca-
pat Siklus I 
No Interval Nilai 
Frekuensi Persentase (fi) 
1 51-60 7 25% 
2 61-70 5 18% 
3 71-80 8 28,5% 
4 81-90 1 3,5% 
5 91-100 7 25% 
Jumlah 28 100% 
Nilai rata-rata                                     75 
Ketuntasan                                         57% 
Tindakan pada siklus II dilakukan dengan 
perbaikan berdasarkan hasil refleksi pada si-
klus I. Pada siklus II ini juga terjadi pening-
katan hasil keterampilan nembang Macapat  
pada siswa. Data keterampilan nembang Ma-
capat siklus II dapat dilihat pada Tabel 3 se-
bagai berikut: 
Tabel 3. Distribusi Frekuensi Data Nilai 
Keterampilan Nembang Macapat 
Siklus II 
No Interval Nilai 
Frekuensi Persentase (fi) 
1 57-67 3 10,7% 
2 68-78 7 25% 
3 79-89 6 21,4% 
4 90-100 12 42,9% 
Jumlah 28 100% 
Nilai rata-rata                                     88,7 




. Persentase ketuntasan pada siklus II ini 
meningkat menjadi 85,7% atau 24 siswa 
mendapatkan nilai ≥ 75. Nilai rata-rata klasikal 
pada siklus II ini juga meningkat dari sebe-
lumnya siklus I hanya 75 meningkat men-jadi 
88,7.  
Secara keseluruhan, peningkatan ke-
terampilan nembang Macapat siswa kelas IV 
SDN Mangkuyudan 02 dari nilai prasiklus, si-
klus I kemudian siklus II dapat dilihat pada ta-
bel 4 berikut ini: 
Tabel 4. Distribusi Frekuensi Data Per-
kembangan Nilai Keterampilan 
Nembang Macapat Prasiklus, Si-
klus I, Siklus II 





1 Nilai rata-rata klasikal 65 75 88,7 
2 Nilai terendah 50 55 65 





32% 57% 85,7% 
Dari Tabel 4 di atas, dapat dilihat per-
kembangan keterampilan nembang Macapat 
siswa dari mulai prasiklus dengan persentase 
ketuntasan klasikal sebesar 32%, kemudian 
setelah dilakukan tindakan pada siklus I me-
ningkat menjadi 57%, dan pada akhirnya di si-
klus II keterampilan nembang Macapat siswa 
meningkat lagi menjadi 85,7%. 
PEMBAHASAN 
Tembang Macapat adalah salah satu sastra 
Jawa tertulis berbentuk geguritan (puisi) yang 
terikat oleh aturan-aturan tertentu (Ras, 1985).  
Berdasarkan data yang disajikan dalam 
deskripsi kondisi awal, deskripsi pelaksanaan 
tindakan, dan perbandingan hasil antar siklus 
maka dapat disimpulkan bahwa penerapan me-
dia Video Interaktif  berhasil meningkatkan 
keterampilan nembang Macapat siswa kelas 
IV SDN mangkuyudan 02 Laweyan Surakarta 
ta-hun ajaran 2014/2015. 
Pada kondisi awal atau prasiklus yaitu 
sebelum menggunakan media Video Interaktif 
hanya 9 siswa yang mampu mencapai KKM 
sehingga persentase ketuntasan klasikal ke-
terampilan nembang Macapat pada tahap ini 
hanya 32% saja dan nilai rata-rata kelas se-
besar 65. Setelah dilaksanakannya siklus I ya-
itu pembelajaran dengan menggunakan ban-
tuan media Video Interaktif, terjadi pening-
katan yang cukup signifikan yakni siswa yang 
mampu mencapai KKM sebanyak 16 siswa 
atau 57%. Sedangkan nilai rata-rata kelas yang 
diperoleh juga meningkat yaitu sebesar 75. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa persen-
tase peningkatan keterampilan nembang Ma-
capat dari pra siklus ke siklus I sebesar 25%. 
Pada siklus I, pembelajaran sudah ber-
langsung efektif dan efisien karena sudah 
menggunakan media dalam proses pembe-
lajaran. Namun demikian persentase ketuntas-
an belum mencapai target indikator ki-nerja 
yang sudah ditetapkan. Oleh sebab itu, peneliti 
bersama guru melanjutkan tindakan ke siklus 
II. Dengan perbaikan kinerja guru maupun 
motivasi kepada siswa untuk lebih proaktif da-
lam kegiatan pembelajaran. Dan hasilnya, ber-
bagai peningkatan dapat diperoleh kembali di 
siklus II. 
Di siklus II, jumlah siswa yang sudah 
mencapai KKM meningkat menjadi 24 siswa 
dengan persentase ketuntasan klasikal yaitu 
85,7%. Melihat kembali ketuntasan yang ter-
capai pada siklus I yaitu sebanyak 16 siswa 
yang mencapai KKM dengan persentase ke-
tuntasan klasikal 57%, maka dapat dihitung 
bahwasannya persentase peningkatan ke-
terampilan nembang Macapat siswa kelas IV 
SDN Mangkuyudan 02 dari siklus I ke siklus 
II sebesar 28,6%.  
Pada akhirnya, dapat dihitung pula per-
sentase peningkatan keterampilan nembang 
Macapat dari sebelum digunakannya media 
Video Interaktif atau tindakan pra siklus yaitu 
hanya 9 siswa yang mencapai KKM dengan 
persentase ketuntasan klasikal 32% ke siklus II 
dimana siswa yang mencapai KKM sebanyak 
24 siswa dengan persentase ketuntasan kla-
sikal 85,7% adalah 53,6%. Hal ini membukti-
kan bahwa penggunaan media Video Interaktif 
dapat meningkatkan keterampilan nembang 
Macapat siswa kelas IV SDN Mangkuyudan 
02 tahun ajaran 2014/2015. 
Penggunaan media Video Interaktif da-
lam pembelajaran nembang Macapat ini ter-




kembangan psikomotor (keterampilan nem-
bang Macapat) siswa saja melainkan juga ber-
pengaruh terhadap perkembangan afektif sis-
wa. Perkembangan afektif siswa ini dapat di-
lihat dengan minat dan antusiasme yang me-
ningkat jika dibandingkan dengan sebelum di-
gunakannya media Video Interaktif dalam 
pembelajaran nembang Macapat. Selain ber-
pengaruh terhadap minat dan antusiasme sis-
wa, media Video Interaktif juga berpengaruh 
terhadap rasa saling pengertian dan simpati 
siswa. Sebelum pembelajaran menggunakan 
media Video Interaktif, siswa sering sekali ra-
mai di dalam kelas meskipun guru sedang 
menjelaskan. Namun, ketika proses pem-
belajaran sudah menggunakan media Video 
Interaktif jarang sekali siswa berbicara sendiri 
ketika pembelajaran sedang berlangsung. Sis-
wa sadar jika salah satu di antara mereka ber-
bicara ketika media Video Interaktif di-
putarkan maka teman yang lain tidak dapat 
mendengar Video Interaktif dengan jelas. Di 
sinilah tumbuh rasa pengertian satu sama lain. 
Tidak hanya itu, media Video Interaktif juga 
berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa. 
Hal ini dibuktikan dengan meningkatnya nilai 
keterampilan nembang Macapat dan juga nilai 
pemahaman tembang Macapat. Hal ini sejalan 
dengan pendapat dari Dale dalam Arsyad  
(2011:23) mengemukakan bahwa bahan-bahan 
audio-visual dapat memberikan banyak man-
faat, antara lain: (1) meningkatkan rasa saling 
pengertian dan simpati dalam kelas; (2) mem-
buahkan perubahan signifikan tingkah laku 
siswa; (3) menunjukkan hubungan antara mata 
pelajaran, kebutuhan dan minat siswa dengan 
meningkatnya motivasi belajar; (4) membawa 
kesegaran dan variasi bagi pengalaman belajar 
siswa; (5) memperluas wawasan dan penga-
laman siswa yang mencerminkan pembelajar-
an nonverbalistik dan membuat generalisasi 
yang tepat. 
SIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dilaksanakan sebanyak dua siklus untuk pem-
belajaran keterampilan nembang Macapat de-
ngan menggunakan media Video Interaktif pa-
da siswa kelas IV SDN Mangkuyudan 02 La-
weyan, Surakarta tahun ajaran 2014/2015, da-
pat diambil simpulan sebagai berikut, “Peng-
gunaan media Video Interaktif dapat mening-
katkan keterampilan nembang Macapat dalam 
pembelajaran Bahasa Jawa siswa kelas IV 
SDN Mangkuyudan 02 Laweyan, Surakarta 
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